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Эффективными формами контроля знаний обучающихся являются различные интеллектуальные игры. 
Игра вызывает интерес и активность студентов и даёт им возможность проявить себя в увлекательной для них деятельности, способствует более быстрому и прочному запоминанию изучаемого материала. Знание материала является обязательным условием активного участия в игре. Игра даёт возможность не только совершенствовать, но и приобретать новые знания, так как стремление выиграть заставляет думать, вспоминать уже пройденное и запоминать всё новое. 
Положительное влияние на личность обучающегося оказывает также и групповая деятельность. 
Методическая разработка представляет собой интеллектуальную игру-викторину. В викторину включены вопросы по разделу «Технологии социально-культурной деятельности»
Для участия в викторине требуются углубленные знания по указанному разделу, общая эрудиция, широкий кругозор, знания, полученные в колледже по смежным дисциплинам. 
Роль преподавателя заключается в подготовке викторины и компьютерной презентации, в фиксации результатов игры.












КОНСПЕКТ ИНТЕЛЛЕКТУЛЬНОЙ ИГРЫ 
Цель: формирование положительной мотивации к обучению и повышению интереса к изучению общепрофессиональных и специальных дисциплин, стимулирование познавательного интереса обучающихся.

Задачи:
1. Образовательные: повторение и закрепление учебного материала по дисциплине «Народное художественное творчество», выяснение уровня теоретических знаний и умений обучающихся.
2. Развивающие: развитие познавательного интереса к предмету, самостоятельности в изучении материала, развитие творческого мышления.
3. Воспитательные: воспитание у обучающихся чувства уважения к выбранной профессии, внимательного и уважительного отношения друг к другу, дисциплинированности, взаимопонимания и взаимопомощи.
 
Предварительный этап подготовки:
1. Распределение студентов по командам для участия в игре.
2. Подготовка помещения: размещение мебели, экрана, проектора, команд.

Тип урока: урок закрепления знаний

Форма организации познавательной деятельности: игра-викторина -  индивидуальная, работа в парах, групповая.

Время проведения мероприятия: 90 минут.

Оборудование: мультимедийная установка, компьютер, слайдовая презентация, карточки с заданиями.

План урока:

1. Организационный момент. Сообщение темы и задач мероприятия.
2. Знакомство с правилами игры. Представление членов жюри.
3. Основная часть игры.
4. Подведение итогов.

ХОД УРОКА:

I. Организационный момент. Сообщение темы и задач мероприятия.
[bookmark: _GoBack]Добрый день, уважаемые студенты! Сегодня мы проводим интеллектуальную игру «Технология этнохудожественного образования в условиях региональной культурной политики» среди студентов 3НХТ группы специальности «Народное художественное творчество» нашего колледжа. Задания, которые Вам предстоит выполнить, помогут продемонстрировать Ваш кругозор в области сохранения  этнонаправленных технологий в условиях социально-культурных учреждений. 

II. Знакомство с правилами игры. Представление наблюдателей.
 Для участия в интеллектуальной игре «Интеллект-шоу» были сформированы две команды: «Знатоки» и «Умники».
За ходом игры следят наблюдатели: Бирюкова С.В., Кайкова С.Б., Колошеина А.И., преподаватели специальных дисциплин Рязанского колледжа культуры.
Команды выполняют предложенные задания и за это получают соответствующее количество баллов. При этом будет оцениваться не только правильность ответов, но и умение членов команды работать сообща, их взаимопомощь и взаимоподдержка. Игра состоит из 5 туров. Победителем станет та команда, которая заработает в ходе игры больше баллов. По итогам игры 2 лучших игрока (по одному из каждой команды) участвуют в «Блиц-опросе». 
        
В России бесконечное число видов и подвидов ремесел. В нашей огромной стране, богатой различными природными материалами и многонациональными людскими ресурсами, со временем образовалась масса новых направлений народных промыслов. Даже заимствованные у "соседей" ремесла обрели некую уникальность, мотивы, характерные, порой, только в определенной местности.  Народные промыслы России - это наше наследие, которое Вы должны знать и чтить, чтобы сохранить традиционную русскую культуру и привнести в нее много нового.

III. Основная часть игры

1 гейм – «Слышал звон, да не знает где он»
Правила игры.  В игре участвуют пары: по одному человеку от каждой команды. Каждой паре будет задан вопрос. Задача игроков как можно быстрее дать ответ. Готовность определяется звоном колокольчика. Правильный ответ засчитывается и игроку и идет в копилку команды. Стоимость вопроса -1 балл.
1. Система знаний об условиях, формах методах и приемах создания материальных и культурных ценностей. Технология СКД
2. Наука о мастерстве. «Технология»
3. Технологии изучения, сохранения, восстановления, освоения и использования культурных ценностей, культурного наследия современного общества. Культуротворческие технологии.
4. Организация рекреативной, игровой, развлекательной, физкультурно-оздоровительной деятельности. Создание долговременных досуговых программ, предполагающих последовательное участие отдыхающих в зрелищных, игровых, физкультурных, ритуально-праздничных занятиях. Рекреативные технологии.
5. Разработка регионально ориентированных социально-культурных, культурно-образовательных, культурно-досуговых и других проектов и программ. Проектные технологии (социально-культурное проектирование).
6. Технологии являются основой возрождения национальных культурных традиции, фольклора, декоративно-прикладного искусства, народных промыслов и ремесел. И в то же время это инструмент межнационального культурного обмена и сотрудничества. Этнонаправленные технологии социокультурного обмена и сотрудничества.
7. Планирование, организация, мотивация и контроль. Ключевым звеном этих технологий является детальное определение конечного результата и контроль его достижения. Управленческие технологии (социокультурный менеджмент).
8. Эти технологии связаны с формой взаимодействия педагога и учащихся через реализацию определенного сюжета (сказки, спектакли). В образовательном и социально-культурном процессе используют занимательные, театрализованные, деловые, ролевые и др. Игровые технологии
9. Способ организации конкретного материала. Форма СКД
10. Песни, танцы, художественный фильм, проза, поэзия. Это все – художественный материал.
11. Индивидуальные, групповые, массовые. Формы СКД
12. «Набор инструментов» идейно-эмоционального воздействия, которые используются работниками учреждений культуры и досуга в процессе производственной деятельности. Средства социально-культурной деятельности.
13. Технические, материальные, финансовые, выразительные. Средства СКД
14. Пути и способы воздействия на аудиторию, при которых наиболее полно достигаются намеченные результаты. Методы СКД
15. Изложение, демонстрация, упражнение, иллюстрация, театрализация, игра, соревнование пример и т.д. Методы СКД


2 гейм– «Ты мне – я тебе» Тема этого гейма - «Этнокультурные формы СКД»
Правила игры: Игроки встают в шеренгу друг за другом. Один игрок встает напротив команды.  Первый игрок получает задание: объяснить загаданное слово (форму СКД) второму игроку. Можно использовать синонимы, смысл этого слова, содержание формы, но нельзя использовать однокоренные слова.  
Правильный ответ идет в копилку команды. Стоимость вопроса -2 балла.
1. Посиделки
2. Клуб любителей русской песни
3. Фестиваль семейного творчества
4. Выставка  декоративно-прикладного творчества
5. Игровая программа
6. Концерт с участием творческих коллективов
7. Свадебный обряд
8. Народный праздник
9. Театрализованное представление
10.  Ярмарка
11.  Фотовыставка 
12.  Викторина по народным сказкам
13.  Встречи с представителями малых народов
14.  Мастер-класс по вышивке
15.  Музыкальный фестиваль
16.  Конкурс гармонистов
17.  Фольклорный праздник
18.  Обряд расплетения косы


3 гейм – «Не надо ля-ля» 
Тема гейма: «Народные песни»
Правила игры: Игроки работают всей командой. Каждый игрок получает задание пропеть мелодию песни без слов, используя только те звуки, которые выберет капитан. Игроки должны назвать песню и кинофильм (мультфильм), в котором эта песня прозвучала.  Игрок, отгадавший песню, становится водящим. Если игрок не может воспроизвести песню – может пасовать. На выполнение задания каждой команде отводится 2 минуты. За каждый правильный ответ – 2 балла. 

Ах вы, сени, мои сени
Ах ты, степь широкая
Валенки
Вдоль да по речке
Вдоль по Питерской
Вижу чудное приволье
Виновата ли я 
Во деревне то было, в Ольховке 
Во кузнице 
Во поле береза стояла 
Во саду ли, в огороде 
Вьюн над водой 
Выйду на улицу 
Два веселых гуся
Дубинушка 
Живёт моя отрада
Ивушки 
Из-за острова на стрежень   
Как хотела меня мать 
Калинка
Когда б имел златые горы 
Когда я на почте служил ямщиком
 Коробейники 
Лучинушка 
Миленький ты мой 
Напилася я пьяна 
Однажды морем я плыла 
Однозвучно гремит колокольчик 
Ой, да как хотела меня мать
Ой, мороз, мороз  
Ой, при лужку, при лужке 
Ой, то не вечер 
Окрасился месяц багрянцем 
По диким степям Забайкалья 
По Дону гуляет казак молодой 
По Муромской дорожке 
Позарастали стежки-дорожки 
Порушка-Параня
Посею лебеду 
Пряха 
Светит месяц 
Славное море - священный Байкал; 
Солдатушки, бравы ребятушки 
Степь да степь кругом  
То не ветер ветку клонит 
Тонкая рябина
Топится, топится в огороде баня 
Ты воспой в саду соловейко 
У нас нонче субботея 
У церкви стояла карета 
Ухарь-купец
Хаз-Булат удалой 
Чёрный ворон
Шумел камыш
Я на горку шла 
Яблочко 
4 тур – «Веселый сапер»
Тема гейма: «Город  мастеров»
Условия игры: участвуют по одному игроку от каждой команды поочередно. В корзине лежат названия известных мест (городов, сел, поселков) народных художественных промыслов, которые каждый участник должен объяснить словами, мимикой, жестами своей команде. Когда команда отгадала слово, корзину надо передвинуть на половину соперника. За каждый правильный ответ начисляется 2 балла. Игра идет до звукового сигнала. Команда, на территории которой осталась корзина,  теряет баллы, а команде  соперников  баллы зачисляются. Время до звукового сигнала всегда разное.
Гжель
Вологда
Касимов
Скопин
Полхов-Майдан
Абрамцево
Шилово
Жостово
Оренбург
Архангельск
Вятка
Ростов-на-Дону
Филимоново
Михайлов
Сапожок
Холмогоры
Павловский Посад
Богородское


5 гейм – «Супер-игра» на тему:  «Не все то дорого, что красного золота, а все то дорого, что мастера доброго»
Условия игры: участвуют два  игрока от команды-победительницы. На экране будут представлены 10 известных народных художественных промыслов, которые 1 участник должен объяснить словами, мимикой, жестами второму игроку.  Игра идет 90 секунд. 
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